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1. Introduccio´
En el mon dels jocs de taula i de miniatures algunes bones idees so´n
impossibles o molt complexes de implementar, ja que causarien que el joc
sigues molt feixuc, ja sigui per l’alentiment de la partida o per la gran carrega
de regles. Tambe´ hi ha el problema de la correccio´ de errors i aspectes no
desitjats ja que un cop impre`s i distribu¨ıt es dif´ıcil rectificar.
Per solucionar aquest problema proposo utilitzar una aplicacio´ per a
mo`bil. Combinant el sistema cla`ssic (taulell, daus, fitxes, miniatures) amb
la tecnologia mo`bil per obrir un nou camp per el desenvolupament dels jocs.
El joc escollit per aquest projecte es un prototip de joc dissenyat per mi
que consisteix en un combat 6 versus 6 de robots. Reglament inclo`s en el
Anex El gran problema de jugar sense la aplicacio´ per a mo`bil es que cada
robot esta compost de 5 parts diferents on cada part te´ punts de vida interns
i externs. Aixo` fa que els jugadors tinguin de apuntar un total de 60 punts de
vida diferents i tambe´ tenen que controlar la energia restant de cada robot.
La aplicacio´ realitzada calculara` el cos de energia de cada accio´ realitzada
i actualitzara` la energia restant, tambe´ dura a terme la sequ¨encia de atac i
actualitzara` la vida. Tambe´ sera` un creador de llistes permetent la creacio´
d’aquestes sense la necessitat del llibre de regles.
Per el problema dels errors i aspectes no desitjats e´s podria solucionar
amb una simple actualitzacio´ de la aplicacio´ i amb la recol•leccio´ de dades
de les partides per comprovar les tende`ncies de joc.
Realitzare´ la aplicacio´ amb el sdk (software development kit) de android.
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2. Estructura d’un projecte Android
A la segu¨ent imatge veiem els elements creats inicialment per a un nou
projecte Android:
2.1. Carpeta /src/
Aquesta carpeta contindra` tot el codi font de l’aplicacio´, codi de la in-
terf´ıcie gra`fica, classes auxiliars, etc. Inicialment, Eclipse creara` per nosaltres
el codi ba`sic de la pantalla (Activity) principal de l’aplicacio´, sempre sota
l’estructura del paquet java definit.
2.2. Carpeta /res/
Conte´ tots els fitxers de recursos necessaris per al projecte: imatges,
v´ıdeos, cadenes de text, etc. Els diferents tipus de recursos es distribueixen
entre les segu¨ents subcarpetes:
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No totes aquestes carpetes han de apare`ixer en cada projecte Android,
tan sols les que es necessitin.
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Com es pot observar, hi ha algunes carpetes en nom del qual inclou un
sufix addicional, com per exemple “values-v11” i “values-v14”. Aquests, i al-
tres sufixos, s’empren per a definir recursos independents per a determinats
dispositius segons les seves caracter´ıstiques. D’aquesta manera, per exemple,
els recursos inclosos a la carpeta “values-v11” s’aplicarien tan sols a disposi-
tius la versio´ d’Android sigui la 3.0 (API 11) o superior. Igual que el sufix “v”
hi ha molts per referir-se a altres caracter´ıstiques del terminal, pot consultar
la llista completa a la documentacio´ oficial de l’Android.
Entre els recursos creats per defecte, cal destacar el layout “activity main.xml”,
que conte´ la definicio´ de la interf´ıcie gra`fica de la pantalla principal de
l’aplicacio´. Si fem doble clic sobre el fitxer Eclipse ens mostrara` aquesta
interf´ıcie en el seu editor gra`fic (tipus arrossegar i deixar anar) i com po-
drem comprovar, en principi conte´ tan sols una etiqueta de text centrada en
pantalla amb el missatge “Hello World!”.
Tambe´ es pot modificar la interf´ıcie de les nostres pantalles manipulant
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directament el fitxer XML associat (al qual es pot accedir prement sobre la
pestanya inferior dreta, al costat la solapa “Graphical Layout” que s’observa
en la imatge . En aquest cas, l’XML associat seria el segu¨ent:
2.3. Carpeta /gen/
Conte´ una se`rie d’elements de codi generats automa`ticament al compi-
lar el projecte. Cada vegada que generem el nostre projecte, la maquina`ria
de compilacio´ d’Android genera per nosaltres una se`rie de fitxers font java
dirigits al control dels recursos de l’aplicacio´. Important: ate`s que aquests
fitxers es generen automa`ticament despre´s de cada compilacio´ del projecte
e´s important que no es modifiquin manualment sota cap circumsta`ncia.
A destacar sobretot el fitxer que apareix desplegat en la imatge anterior,
anomenat R.java, on es defineix la classe R.
Aquesta classe R contindra` en tot moment una se`rie de constants amb els
ID de tots els recursos de l’aplicacio´ inclosos a la carpeta /res/, de manera
que puguem accedir fa`cilment a aquests recursos des del nostre codi a trave´s
d’aquesta dada. Aix´ı, per exemple, la constant R.drawable.ic launcher con-
tindra` la identificacio´ de la imatge “ic launcher.png” continguda a la carpeta
/res/drawable/.
2.4. Carpeta /bin/
Aquesta e´s una altra d’aquestes carpetes que en principi no tindrem per
que` tocar. Conte´ els elements compilats de l’aplicacio´ i altres fitxers auxiliars.
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Cal destacar el fitxer amb extensio´ “.apk”, que e´s l’executable de l’aplicacio´
que s’instal•lara` al dispositiu.
2.5. Carpeta /libs/
Contindra` les llibreries auxiliars, normalment en format “.jar” que utilit-
zem en la nostra aplicacio´ Android.
2.6. Fitxer AndroidManifest.xml
Conte´ la definicio´ en XML dels aspectes principals de l’aplicacio´, com ara
la seva identificacio´ (nom, versio´, icona, ...), els seus components (pantalles,
missatges, ...), les llibreries auxiliars utilitzades, o els permisos necessaris per
a la seva execucio´ . Veurem me´s endavant me´s detalls d’aquest fitxer.
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3. Components principals de una aplicacio´ an-
droid
3.1. Activity
Les activitats (activities) representen el component principal de la in-
terf´ıcie gra`fica d’una aplicacio´ Android. Es pot pensar en una activitat com
l’element ana`leg a una finestra o pantalla en qualsevol altre llenguatge visual.
3.2. View
Les vistes (view) so´n els components ba`sics amb els quals es construeix
la interf´ıcie gra`fica de l’aplicacio´, ana`leg per exemple als controls de Java
o .NET. D’inici, Android posa a la nostra disposicio´ una gran quantitat de
controls ba`sics, com quadres de text, botons, llistes desplegables o imatges,
tot i que tambe´ hi ha la possibilitat d’estendre la funcionalitat d’aquests
controls ba`sics o crear els nostres propis controls personalitzats.
3.3. Service
Els serveis (service) so´n components sense interf´ıcie gra`fica que s’executen
en segon pla. En concepte, so´n similars als serveis presents en qualsevol altre
sistema operatiu. Els serveis poden realitzar qualsevol tipus d’accions, per
exemple actualitzar dades, llanc¸ar notificacions, o fins i tot mostrar elements
visuals (per exemple activitats) si es necessita en algun moment la interaccio´
amb l’usuari.
3.4. Content Provider
Un prove¨ıdor de continguts (content provider) e´s el mecanisme que s’ha
definit en Android per compartir dades entre aplicacions. Mitjanc¸ant aquests
components e´s possible compartir determinades dades de la nostra aplicacio´
sense mostrar detalls sobre el seu emmagatzematge intern, la seva estructura,
o la seva implementacio´. De la mateixa manera, la nostra aplicacio´ podra`
accedir a les dades d’una altra a trave´s dels content provider que s’hagin
definit.
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3.5. Broadcast Receiver
Un broadcast receiver e´s un component destinat a detectar i reaccionar
davant de determinats missatges o esdeveniments globals generats pel sistema
(per exemple: “Bateria baixa”, “SMS rebut”, “Targeta SD inserida”, ...) o
per altres aplicacions (qualsevol aplicacio´ pot generar missatges (Intents, en
terminologia Android) broadcast, e´s a dir, no dirigits a una aplicacio´ concreta
sino´ a qualsevol que vulgui escoltar).
3.6. Widget
Els widgets so´n elements visuals, normalment interactius, que poden
mostrar-se en la pantalla principal (home screen) del dispositiu Android i
rebre actualitzacions perio`diques. Permeten mostrar informacio´ de l’aplicacio´
a l’usuari directament sobre la pantalla principal.
3.7. Intent
Un intent e´s l’element ba`sic de comunicacio´ entre els diferents components
Android que hem descrit anteriorment. Es poden entendre com els missatges
o peticions que so´n enviats entre els diferents components d’una aplicacio´ o
entre diferents aplicacions. Mitjanc¸ant un intent es pot mostrar una activitat
des de qualsevol altra, iniciar un servei, enviar un missatge broadcast, iniciar
una altra aplicacio´, etc.
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4. Primers passos amb android
4.1. Instal•lacio´ de l’eclipse
Per instal•lar l’eclipse necessitem els paquets java. En cas de que no
tinguem instal•lats tindrem de executar les segu¨ents comandes per instal•lar-
lo.
sudo add-apt-repository ppa:webupd8team/java
sudo apt-get update
sudo apt-get install oracle-java8-installer
sudo apt-get install oracle-java8-set-default
Un cop tinguem els paquets java ens descarreguem el Android Developer
Tools introduint les segu¨ents comandes al terminal o entrant directament la
url al navegador.
32 bitsk
wget http://dl.google.com/android/adt/22.6.2/adt-bundle-linux-x86-20140321.zip
64 bits
wget http://dl.google.com/android/adt/22.6.2/adt-bundle-linux-x86 64-
20140321.zip
Descomprimeixes el arxiu i obres el executable /eclipse/eclipse i tries la
ruta on es guarden el les aplicacions creades. Un cop dintre el programa
cliques a al menu´ Windows/Android SDK manager i instal•les els paquets
que necessitis.
4.2. Primer programa amb android
El primer que farem per crear un programa en android es dissenyar la
interf´ıcie gra`fica. Dintre la carpeta /res/layout/ crearem un nou fitxer .xml
o modificarem el fitxer per defecte. Tenim dos me`todes per editar el fitxer,
gra`ficament o mitjanc¸ant codi, podem alternar el dos me`todes de la manera
que ens sigui me´s co`mode. Al fer un canvi amb qualsevol dels dos me`todes
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l’altre me`tode s’actualitza automa`ticament de manera que sempre seran equi-
valents.
En el format gra`fic nomes tindrem que arrastrar el component que volem,
de la llista situada a l’esquerra fins la ‘’pantalla”. Per modificar les propie-
tats dels components nomes cal seleccionar-los i en la part inferior dreta ens
apareixera` un taula amb totes les propietats.
En cas que optem pel format de text tindrem de indicar quin component
e´s, de la segu¨ent forma,
<Button per o b r i r e l component
p r o p i e t a t s que ens i n t e r e s s i n .
/> per tancar−l o .
El fitxers .xml tenen un layout principal, que e´s un element no visible que
indica com e´s distribuiran els components. Un layout vertical nomes permetra`
situar components un sota l’altre, si volgue´ssim posar dos components un al
costat de l’altre tindr´ıem de escollir un layout que ens permeti aixo`, o posar
un layout dintre el layout principal de manera que tinguem un component
amb altres components dintre seu.
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<LinearLayout
android : id=”@+id / tab\ l l i s t a \ oponent ”
android : layout \ width=”match\ parent ”
android : layout \ h e i g h t=”match\ parent ”
android : o r i e n t a t i o n=” v e r t i c a l ” >
<Spinner
android : id=”@+id / sp inner \ l l i s t a \ oponent ”
android : layout \ width=”match\ parent ”
android : layout \ h e i g h t=”wrap\ content ” />
<TextView
android : id=”@+id / txt \ armadura\ oponent ”
android : layout \ width=”wrap\ content ”
android : layout \ h e i g h t=”wrap\ content ”
android : t ex t=”TextView” />
</LinearLayout>
Un cop tenim els fitxer.xml definit tenim de genera el codi java, necessari per
que el fitxer.xml faci alguna cosa. Creem el fitxer .java (new/class) a la car-
peta /src/nom del package/, per conveni el nom de la classe comenc¸a amb
maju´scules. A continuacio´ fem que la classe s’estengui de Activity (pu´blic
class xxxx extends Activity). Com a mı´nim necessitarem que la nostra acti-
vity contengui el me`tode onCreate, si volem que ens el generi automa`ticament
cliquem el segon boto del ratol´ı despre´s a Source/Override
Implement Methods i busquem el me`tode onCreate. Seguidament afegim al
me`tode setContentView(R.layout.nom del fitxer.xml) per que ens mostri el
fitxer xml seleccionat per pantalla quan cridem la activity. Per actuar sobre
els components del arxiu .xml els tenim de referenciar-los de la segu¨ent ma-
nera, Button Hola = (Button)findViewById(R.id.nom del component). Un
cop referenciat nomes ens cal escriure nom.nom de la tasca a realitzar() per
exemple Hola.setOnClickListener() faria lo que li indiquem entre pare`ntesis
al clicar en el boto hola. Finalment ens queda el fitxer AndroidManifest.xml
on tenim que registrar les nostres activitys.
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<a c t i v i t y
android : name=”’Package .Nom\ de \ l ’ a c t i v i t y ”
android : l a b e l=”@str ing / t i t o l \ a c t i v i t y ”>
</a c t i v i t y>
L’AndroidManifest tambe´ tenim de indicar la configuracio´ general del la apli-
cacio´, quina versio´ de sdk mı´nima necessita, per quina esta dissenyada, els
permisos necessaris que te de donar l’usuari a l’hora de instal•lar la aplicacio´
(Bluetooth, imatges, contactes, trucades..).
Un intent e´s l’element ba`sic de comunicacio´ entre els diferents components
Android que hem descrit anteriorment. Es poden entendre com els missatges
o peticions que so´n enviats entre els diferents components d’una aplicacio´ o
entre diferents aplicacions. Mitjanc¸ant un intent es pot mostrar una activitat
des de qualsevol altra, iniciar un servei, enviar un missatge broadcast, iniciar
una altra aplicacio´, etc.
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5. Activities de la aplicacio´
17
5.1. Main
Menu´ principal de la aplicacio´ que consta de 3 botons.
Crear llista: Obre la activity Llista.
Jugar: Obre la activity Eleccuo llista.
Surt: Surt de la aplicacio´.
5.2. Llista
Es un llistat de robots que e´s pot modificar i permet seleccionar-los per
crear una llista. Consta de 4 botons i un ListView.
Crear robot: Obre la activity Equip que ens permetra` crear un nou
robot equipat com vulguem.
Esborra: Elimina tots els robots seleccionats i totes les llistes que
contenen aquest robots de les basses de dades.
18
Cancel•lar: Tanca aquesta activity.
Acceptar: Crea una llista amb els robots seleccionats.
5.3. Equip
Permet seleccionar el equip per el robot i donar-li un nom. Consta de 4
pestanyes (Tabs).
ADP(Armes de projectils): Consta de un ListView i un TextView
on es mostren els atributs dels elements seleccionats.
ACAC(Armes cos a cos): Consta de un ListView i un TextView
on es mostren els atributs dels elements seleccionats.
Armadures: Consta de 6 parelles de Spinner i TextView, que ens
mostren els atributs dels elements seleccionats per cada Spinner.
Nom: Consta de un EditText per donar-li un nom al robot i 2 bo-
tons(Acceptar i Cancel•lar).
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(a) ADP (b) ACAC
(c) Armadures (d) Nom
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5.4. Eleccio´ llista
Pots crear una partida o unir-te a una ja creada. Escollir quina llista
utilitzara`s i esborrar les que no t’agradin. Consta de 4 botons, un Spinner i
un ListView.
Esborrar: Elimina la llista seleccionada de les basses de dades.
Crear partida: Crea un partida com a servidor. I permet que se li
puguin connectar mitjanc¸ant bluetooth.
Uneix-te a una partida: Busca partides creades per connectar-se a
elles i les mostra per el ListView.
Cancel•lar: Tanca aquesta activity.
Spinner: Permet seleccionar la llista que vols.
ListView: Llistat de servidors de partida on tries a quina et vols
connectar.
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5.5. Eleccio´ llista
Es la activity principal de la aplicacio´. Controla la partida, e´s a dir els
robots activats, la vida i energia restant, les accions que e´s poden fer i les
que no. Consta de 2 pestanyes (Tabs) .
Llista pro`pia: Formada per 3 Spinners, 4 bottons, 2 TextView i 1
EditText.
• Spinner robot: Permet seleccionar el robot.
• TextView energia: Mostra la energia del robot seleccionat
• TextView atributs: Mostra els atributs del robot seleccionat i
la seva vida restant.
• EditText moviment: Serveix per Introduir les caselles que et
vols moure.
• Moviment: Realitza la accio´ de moviment.
• Spinner arma ma dreta: Permet seleccionar la arma de la ma
dreta o una arma a 2 mans.
• Spinner arma ma esquerra: Permet seleccionar la arma de la
ma esquerre.
• Atacar ma dreta: Obre la activity batalla atac passant com a
parametre la arma seleccionada amb la ma dreta.
• Atacar ma esquerre: Obre la activity batalla atac passant com
a parametre la arma seleccionada amb la ma esquerre.
Llista oponent: Formada per 1 Spinner i un Text View.
• Spinner robot oponent: Permet seleccionar el robot.
• TextView atributs oponent: Mostra la energia del robot se-
leccionat
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(e) Llista pro`poia (f) Llista oponent
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5.6. Batalla Atac
Serveix per realitzar la accio´ de atac . Consta de 2 Spinners, 5 TextView,
1 EditText i 2 botons.
Spinner robot objectiu: Selecciona el robot objectiu de l’atac.
Spinner lloc apuntat: Selecciona a quina part del robot dispares.
EditText distancia: Serveix per entrar la distancia entre el teu robot
i el robot objectiu.
TextView bonificador: Indica el boniificador al atac que tindrem.
Atacar/dispara: Realitza un atac.
Finalitza Atac: Tanca aquesta activity.
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6. Bases de Dades de la Aplicacio´
Aquestes so´n les bases de dades que utilitzare´ en la meva aplicacio´. Les de
la part inferior del diagrama so´n bases que e´s creen al instal•lar la aplicacio´ a
partir de uns fitxers de text. La base de dades Robots es forma en la activity
equip a partir dels elements seleccionats de les bases de dades inferiors. Cada
fila de llistes e´s una seleccio´ de 6 elements de la base de dades robots amb
un nom per identificar-la.
6.1. Crear les bases de dades inicials
Per tindre els elements inicials que formaran la base de dades en el nostre
entorn de programacio´ tenim de crear un fitxer dintre la carpeta res/raw,
clicant amb el segon boto new/file i li donant-li un nom que nomes pot
contindre´ cara`cters entre “a” i “z”, nu´meros del 0 al 9 , “ ” i “.”.
Per que nomes llegeixi els fitxers i guardi les dades en una base de dades
el primer cop que s’executa el programa e tingut que utilitzar SharedPrefe-
rences. Que Consisteix en un boolea` que e´s guardara` encara que tanquis el
programa, reinicis o apaguis el mo`bil. Si no tingue´ssim aixo` en compte les
bases de dades anirien incrementant-se cada cop que execute´ssim el programa
amb les dades dels fitxers de text.
La SharedPreferences pot ser visible des de diferents punts:
MODE PRIVATE: La nostre aplicacio´ te´ acce´s a aquestes prefere`ncies.
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MODE WORLD READABLE: Totes les aplicacions tenen acce´s en
mode lectura a aquestes prefere`ncies, pero` u´nicament la nostre apli-
cacio´ pot modificar-la.
MODE WORLD WRITABLE: Totes les aplicacions poden llegir i es-
criure sobre aquestes prefere`ncies. No es recomanable fer servir les dos
ultimes opcions. Han estat declarades obsoletes a partir de la API
17(corresponent a Android 4.2).
SharedPre f e rences r a t e P r e f s=getSharedPre f e r ence s (” F i r s t Update ” , 0 ) ;
i f ( ! r a t e P r e f s . getBoolean (” FirstTime ” , f a l s e ) ) {
//Codi a executar
Editor e d i t = r a t e P r e f s . e d i t ( ) ;
e d i t . putBoolean (” FirstTime ” , t rue ) ;
e d i t . commit ( ) ;
}
6.2. Android i SQLite
Android en permet crear bases de dades en SQLite. SQlite e´s un gesto de
bases de dades petit i que no requereix de una estructura client-servidor.
El primer pas que tenim de realitzar e´s crear una classe derivada de
SQLiteOpenHelper que ens permeti crear i actualitza la nostra base de dades.
Un cop definida la classe SQLiteOpenHelper creem un objecte passant-li
els segu¨ents para`metres Contex contex, String name, CursorFactory factory,
int version, String valors. . La creacio´ de aquest objecte pot tenir diferents
resultats:
Si la base de dades no existeix es cridara` al me`tode onCreate() per
crear-la i e´s connectara` a la base creada.
Si la base de dades ja existeix i esta en la versio´ actual nomes es con-
nectara` amb ella.
Si la base de dades ja existeix i te una versio´ me´s antiga es cridara` al
me`tode onUpdate, per actualitzar-la, i e´s connectara` a ella.
26
Un cop tinguem la referencia al objecte SQLiteOpenHelper podrem obtenir
una nova referencia que ens permeti llegir o escriure mitjanc¸ant els me`todes
getReadableDatabase() o getWritableDatabase(). Si ja tenim habilitada la
lectura o escriptura tenim 2 formes de realitzar operacions sobre la base de
dades que no retornin resultats mitjanc¸ant comandes de SQLite:
El me`tode execSQL() que permet introduir una comanda sql direc-
tament en forma de string db.execSQL(“ INSERT INTO nom taula
(columna1,columna2) VALUES (valor1,valor2) ”);
L’altre forma es utilitzar els altres me`todes tambe´ proporcionats per
la classe SQLiteDatabase, insert(String table, String nullColumnHack,
ContentValues values), Update(String table, ContentValues va`lues, String
whenClause,String[] whereArgs), delete(String table, String whenClau-
se,String[] whereArgs).
Si volem que retorni dades primer tenim de crear un cursor amb el me`tode
rawQuery o Query, que ens permetra` recorrela base de dades fila a fila i
recuperar-ne les dades amb els me`todes get.
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7. Registre de errors
Per visualitzar el registre de errors per depurar el programa e utilitzat dos
me`todes diferents el emulador de dispositius del entorn de desenvolupament
Eclipse i el Android Debug Bridge (adb).
7.1. Emulador
Primer de tot tenim de configurar el emulador. Accedim a Run/Run Con-
figurations... cliquem amb el segon boto del ratol´ı en Adnroid Applications i
despre´s a new.
Li donem el nom a la configuracio´ i on posa project li donem el nom del
nostre projecte en aquest cas Joc robots.
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Seleccionem la pestanya Target que ens permetra` elegir quin dispositiu volem
emular. Tenim la opcio´ de que sempre ens pregunti quin dispositiu volem o
que automa`ticament ens obri un definit anteriorment.
Per definir un dispositiu entres a Manager/New tries el dispositiu, les seves
caracter´ıstiques i li dones un nom. Un cop creat tanques la finestra i polses
Refresh i ja tindra`s la llista de dispositius actualitzada. Si no tens un ordi-
nador gaire potent tens de vigilar quin dispositiu emules ja que si no trigara`
molt en obrir-se el emulador.
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Per agilitzar la obertura del emulador es important que desactivis la animacio´
de inici.
El problema del emulador es que no pot simular el bluetooth i per tant nomes
puc emular una part del programa.
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LogCat del eclipse.
7.2. Android Debug Bridge
Per aconseguir el log de errors e utilitzat la depuracio´ per usb. Per ac-
tivar aquesta configuracio´ el mo`bil te´ de poder accedir a les “Opciones de
desarollo”. En el Motorola Moto G tens de accedir a “Ajustes” desplac¸ar-te
fins a la part inferior de la pantalla i entrar en “Acerca del tele´fono” i dintre
aquest menu´ polsar repetidament la opcio´ “Nu´mero de compilacio´n” fins que
et surti un missatge que et digui que ja ets desarollador. Un cop fet aixo`
tornem al menu´ de “Ajustes” i al final de tot veurem la opcio´ ”Opciones de
desarrollo” i dintre aquesta menu´ tovarem la opcio´ de activar la depuracio´
per usb. Un cop activada la depuracio´ per usb connectem el mo`bil per via usb
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al ordinador amb el sdk de android instal•lat i dintre la carpeta sdk/plat-
form tools introdu¨ım aquesta instruccio´ al terminal ./adb logcat > log.txt
auesta instruccio´ ens crea un fitxer anomenat log.txt on podrem visualitzar
els errors del nostre mo`bil.
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8. Instal•lar la aplicacio´
8.1. Creacio´ del certificat
Per crear el arxiu.apk tenim de crear un certificat que indicara` fins a
quin dia sera` va`lid el arxiu. Tenim de anar al menu´ file/export. I dintre
la carpeta android seleccionar export android application. Seleccionar quin
projecte estem exportant. En el cas que ja tinguem una clau creada li diem
use exysting keystore i li introdu¨ım la contrasenya de clau i la contrasenya de
alies li donem a finalitzar i ens genera un arxiu.apk i ens dona la emparenta
digital del certificat. Si no tenim la clau creada li donem una localitzacio´ amb
una contrasenya i despre´s crem l’alies que contindra` el nom, la contrasenya,
els anys de validacio´ i com a mı´nim un camp de informacio´ addicional.
8.2. Instal•lacio´ de arxius Apkr
Al exporta la teva aplicacio´ e´s crea un arxiu .apk. Per instal•lar aquest
arxiu necessites baixar-te una aplicacio´. Dintre la Play Store buscarem apk
installer i triarem el que me´s ens agradi en el meu cas el de Graphios Studio.
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Entres al instal•lador apk i busques el arxiu.apk. Al clicar et dira` a que ne-
cessita accedir el programa del teu mo`bil per poder funcionar per que puguis
decidir si vols instal•lar-lo segons si esta`s disposat permetre que accedeixi a
lo que et demana, en el meu cas nomes al bluetooth.
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8.3. Penjar la aplicacio´ al Google Android market
Per pujar la nostra aplicacio´ al android marked i que els usuaris puguin
descarregar-la necessitarem un compte de desenvolupador de google play per
la qual tindrem de pagar 25USD com a quota de registre. Aquesta es la direc-
cio´ per on podem registrar-nos https://market.android.com/publish/Home
Tot seguit nomes ens queda penjar el fitxer, nomes ens deixara` penjar-lo
si compleix els requisits de google. A continuacio´ ens demanaran dades de la
aplicacio´ (captures de pantalles, el icona, t´ıtol de la aplicacio´, descripcio´,...) i
un cop les dades siguin correctes ja estara` publicada i des de aquesta mateixa
pagina podrem seguir la evolucio´ de la nostre aplicacio´.
8.4. Conversio´ de Android a iOS
El programa utilitzat en la conversio´ de android a iOS varia segons el
llenguatge utilitzat per programar la aplicacio´. En el cas de utilitzar java,
que e´s una de les formes me´s comunes de programa android, google a llenc¸at
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una aplicacio´ anomenada J2ObjC que et permet la conversio´ entre java i
Objective-C per aplicacions de iPhone/iPhad
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9. Bluetooth
La plataforma Android inclou suport per a la pila de xarxa Bluetooth,
que permet a un dispositiu per a l’intercanvi de dades sense fils amb altres
dispositius Bluetooth. El marc d’aplicacio´ proporciona acce´s a la funcionalitat
Bluetooth a trave´s de les API de Bluetooth Android. Aquestes API permeten
aplicacions es connecten sense fils a altres dispositius Bluetooth, de punt a
punt i multipunt que permet funcions sense fils.
L’u´s de les API de Bluetooth, una aplicacio´ per Android pot fer el segu¨ent:
Analitzar a la recerca d’altres dispositius Bluetooth
Consulta l’adaptador Bluetooth local per als dispositius Bluetooth em-
parellats
Establir canals RFCOMM
Connecta’t a altres dispositius a trave´s de la deteccio´ de serveis
Transfere`ncia de dades des d’altres dispositius
Gestio´ de mu´ltiples connexions
9.1. Els Fonaments
Les quatre principals tasques necessa`ries per comunicar-se a trave´s de
Bluetooth so´n: la configuracio´ de Bluetooth, la recerca de dispositius
que, o be´ estan vinculats o disponibles a l’a`rea local, els dispositius de
connexio´ i transfere`ncia de dades entre dispositius. Totes les API de
Bluetooth estan disponibles al android.bluetooth paquet. Heus aqu´ı un
resum de les classes i interf´ıcies que es necessiten per crear connexions
de Bluetooth:
9.1.1. BluetoothAdapter
Representa l’adaptador Bluetooth local (ra`dio Bluetooth). El Bluetoot-
hAdapter e´s el punt d’entrada per a tota la interaccio´ Bluetooth. Utilit-
zant el BluetoothAdapter es pot descobrir altres dispositius Bluetooth,
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consultar una llista dels els dispositius que, una insta`ncia d’un Blue-
toothDevice mitjanc¸ant una adrec¸a MAC coneguda, i crear un Blue-
toothServerSocket per escoltar les comunicacions d’altres dispositius.
9.1.2. BluetoothDevice
Representa un dispositiu Bluetooth remot. Utilitzeu aquesta opcio´ per
sol•licitar una connexio´ amb un dispositiu remot a trave´s d’un Blue-
toothSocket o consulta d’informacio´ sobre el dispositiu, com el seu nom,
adrec¸a, classe i estat d’enllac¸.
9.1.3. BluetoothSocket
Representa la interf´ıcie per a una presa de Bluetooth (similar a una
xarxa TCP Socket ). Aquest e´s el punt de connexio´ que permet que una
aplicacio´ per a l’intercanvi de dades amb un altre dispositiu Bluetooth
mitjanc¸ant InputStream i OutputStream.
9.1.4. BluetoothServerSocket
Representa un socket de servidor obert que escolta les peticions entrants
(similar a una xarxa TCP ServerSocket ). Per a connectar dos dispo-
sitius Android, un dispositiu a d’obrir un socket servidor amb aquesta
classe. Quan un dispositiu Bluetooth remot envia una sol•licitud de
connexio´ a aquest dispositiu, el BluetoothServerSocket, respondra` con-
nectat al BluetoothSocket quan s’accepta la connexio´.
9.1.5. BluetoothClass
Descriu les caracter´ıstiques generals i capacitats d’un dispositiu Blue-
tooth, aquestes dades nomes so´n de lectura. No obstant aixo`, aixo` no
descriu de manera fiable tots els perfils de serveis Bluetooth compati-
bles amb el dispositiu, pero` e´s u´til com un suggeriment per al tipus de
dispositiu.
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9.1.6. BluetoothProfile
Una interf´ıcie que representa un perfil Bluetooth. Un perfil Bluetooth
e´s una especificacio´ de la interf´ıcie sense fils per a la comunicacio´ basada
en Bluetooth entre dispositius. Un exemple e´s el perfil de mans lliures.
Per a me´s discussio´ dels perfils, consulteu Funcionament amb perfils
9.1.7. BluetoothHeadset
Proporciona suport per a auriculars Bluetooth per usar amb els tele`fons
mo`bils. Aixo` inclou tant l’auricular Bluetooth i (v1.5) perfils de mans
lliures.
9.1.8. BluetoothA2dp
Defineix com d’alta qualitat d’a`udio es pot transmetre d’un dispositiu a
un altre a trave´s d’una connexio´ Bluetooth. “A2DP” significa Advanced
Audio Distribution Profile.
9.1.9. BluetoothHealth
Representa un perfil Device Salut proxy que controla el servei Blue-
tooth.
9.1.10. BluetoothHealthCallback
Una classe abstracta que s’utilitza per aplicar BluetoothHealth devolu-
cions de trucada. Voste` ha d’estendre aquesta classe i posar en pra`ctica
els me`todes de devolucio´ de trucada per rebre actualitzacions sobre els
canvis en l’estat d’estat de registre i el canal de Bluetooth de l’aplicacio´.
9.1.11. BluetoothProfile.ServiceListener
Una interf´ıcie que notifica BluetoothProfile clients IPC quan han estat
connectats o desconnectats del servei (e´s a dir, el servei intern que
s’executa un perfil particular).
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10. Acceptacio´ per part dels usuaris
La acceptacio´ dels usuaris de utilitzar una aplicacio´ en els jocs de taula i
miniatures pot ser un problema ja que alguns jugadors e´s mostraran reticents
a canviar el model de tota la vida. Hi ha gent que preferira` tira un dau f´ısic
e introduir el valor en l’aplicacio´ que no pas que l’aplicacio´ generi un numero
aleatori per simular el dau. Si hi ha una peticio´ que un numero de usuaris
considerable demanen e´s podria modificar el programa en un futur.
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11. Manual de l’usuari
Gracies per jugar a joc robots, tot seguit et guiare´ en els primers passos
per aqueta fabulosa aplicacio´.
1 -Primer tenim de crear la llista que farem servir en la nostra primera
partida. Fem clic a Crear llista.
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2- Tot seguit crem el nostres robots en la pantalla que ens a aparegut.
Polsem Crear robot.
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3-Aquesta pantalla ens permetra` elegir l’equip del nostre robot. Podrem
triar les armes de projectils, les armes cos a cos i la armadura. Naveguem per
les pestanyes i escollim el equip que volem amb un tick. Quan ja estiguem
satisfets amb l’equip del nostre robot li donem un nom i acceptem.
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4-Repetim els passos 2 i 3 fins que tinguem 6 robots creats. Tot seguit
polsem acceptar i introdu¨ım un nom per la llista.
5-Ara que ja tenim la llista creada necessitem una altre persona, amb
un altre dispositiu mo`bil, que sera` el nostre rival. A continuacio´ cliquem a
jugar, la pantalla que ens apareix en permetra` selecciona la llista amb el
menu´ desplegable situat a la part superior esquerra. Encara que actualment
nomes tenim una llista per seleccionar.
Avanc¸ de comenc¸a crear la partida ens assegurem que els dos mo`bils
tenen el bluetooth activat. Un cop ja tenim el bluetooth activat un dels dos
jugadors clica a crea la partida i accepta el text emergent que per ser visible
per altres dispositius bluetooth. El altre jugador te´ de unir-se a la partida
mitjanc¸ant el boto Uneix-te a una partida(Aquesta operacio´ pot tardar uns
segons) que buscara` tots els dispositius disponibles per connectar-se i creara`
una llista. Finalment seleccionem el dispositiu del nostre oponent i ja podem
comenc¸ar a jugar.
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6-Ara que ja estan a la mateixa partida un dels dos te de clicar a Aca-
bar activacio´ per que la partida comenci. En aquesta pantalla disposes de
dos pestanyes la Llista pro`pia, que ens permetra` activar els nostres robots
i realitzar les accions, i la Llista oponent, que nomes serveix per visualitzar
l’estat dels robots de l’oponent.
La sequ¨encia de activacio´ consisteix en seleccionar un robot amb el des-
plegable de la part superior esquerra i realitzar una o me´s accions entre
moviment i atac, en cas de voler passar la activacio´ sense realitza cap accio´
fes un moviment de 0 caselles. Finalment acabar la activacio´ i espera a que
el oponent realitzi la seva. Recordeu que els robots nomes es poden activar
una vegada per torn i que tindra`s de espera a tornar-lo a activa fins que tots
els robots estiguin ja activats.
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13. Anex
13.1. Reglament
13.1.1. Preparacio´ del joc
Es necessita el taulell de joc, e´s un taulell de 10 per 15 caselles hexagonals,
6 miniatures per jugador per representar els robots de cada ba`ndol i un dau de
10 cares (a partir de ara d10) Per iniciar la partida desplegarem les miniatures
intercaladament , el jugador 1 desplegara` la primera miniatura, seguidament
el jugador 2 desplegara` la seva primera miniatura, a continuacio´ el jugador 1
desplegara` la segona i aix´ı fins que estiguin desplegades totes les miniatures.
13.1.2. Crear els robots
Per crear els 6 robots que formaran la nostre llista tindrem de escollir les
parts que formaran el robot amb les segu¨ents restriccions tindrem que escollir
un cap, un tors, 2 brac¸os (dret i esquerre), un propulsor i totes les armes cos
a cos i a distancia que vulguem. Despre´s de les regles trobara`s les taules amb
tot l’equip disponible.
13.1.2.1 Pes
Cada equip disponible pels robots te´ un valor de pes, la suma de el pes
de tots els equips forma el pes total del robots. Un gran quantitat de pes
suposara` un cost de energia addicional. A partir de 100 de pes tens un +1 al
cos de energia de qualsevol accio´, i un +1 addicional cada 50 de pes a partir
de 100. +1 de energia a 100. +2 a 150, +3 a 200 ... Aquesta penalitzacio´ es
doble en cas de les accions de moviment.
13.1.3. Inici de la partida
Un cop desplegat comenc¸a els torns de joc. La sequ¨encia del torn e´s la
segu¨ent, e l jugador inicial activara` un dels seus robots i realitzara` les seves
accions (moviment , atac i passar) i tot seguit el segon jugador activara` un
dels seus robots , despre´s una altre cop el primer jugador i aix´ı fins que no
quedin robots per activar en cap dels dos ba`ndols. En cas de que amb u
jugador no li quedin robots per activar el altre jugador anira` activant els
seus robots un despre´s de l’altre fins que tingui tots els robots activats. Un
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cop estiguin tots els robots activats e´s comenc¸a un nou torn que permetra`
tornar-los a activar. Els torns es van repetint fins que un ba`ndol e´s quedi sense
robots o fins que cap robot tingui suficient energia per realitzar accions.
13.1.4. Moviment
Quan actives un robot pot realitzar tantes accions de moviment com
vulguis sempre que no sobrepassi el numero ma`xim de caselles que e´s pot
moure per torn indicades en el seu propulsor i que tingui energia suficient
per realitzar el moviment. Aquestes accions poden realitzar-se tant avanc¸
com despre´s de la accio´ de atac. Cada casella que mous suposa un cos de
energia indicat en el propulsor + el modificador per el pes.
13.1.5. Atac
Un robot pot realitzar una accio´ de atac per activacio´ que pot constar de
un o me´s atacs depenent de l’arma utilitzada.
13.1.5.1 Atac cos a cos
El robot activat tria un objectiu a una casella de distancia i realitza un
atac en que el robot oponent pot reaccionar esquivant, bloquejant amb un
dels seus brac¸os o no fent res. Un cop triat el objectiu es tira un d10 per
comprovar si impacta.
El resultat de la tirada del d10 te de ser igual o inferior al valor de atac
CaC + modificador de atac CaC de l’arma +apuntar a una zona en concret+
esquiva/bloqueig del objectiu.
13.1.5.2 Atacar a distancia
El robot activat tria un objectiu dintre la distancia de la arma i realitza
un dispar en que el robot oponent pot reaccionar esquivant, bloquejant amb
un dels seus brac¸os o no fent res. Un cop triat el objectiu es tira un d10 per
comprovar si impacta. El resultat de la tirada del d10 te de ser igual o inferior
al valor de punteria + modificador de la punteria de l’arma +apuntar a una
zona en concret + esquiva/bloqueig del objectiu + modificador per percepcio´
per que el dispar impacti.
Apuntar a una zona en concret:
Modificador per percepcio´:
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13.1.5.3 Esquiva
El objectiu pot realitzar una esquiva gastant una quantitat de energia
equivalent al moviment basic. Aixo` aplicara` un -2 al valor de punteria del
oponent.
13.1.5.4 Bloqueig
El objectiu pot realitzar una opcio´ de bloqueig interposant una part del
seu robot en la trajecto`ria del dispar. Si el resultat del la tirada de dispar
esta entre el valor de punteria sense aplica el modificador de bloqueig i el
valor de punteria aplicant el modificador de bloqueig impacta en la zona que
bloqueja. Si te valor de punteria 7, un modificador per l’arma de -1 i un
modificador de bloqueig de -2. Amb un resultat de 4 a 6 impacta en la zona
de bloqueig, de 7+ falla i de 3- impacta en el objectiu.
13.1.5.5 Impacte
La diferencia entre el resultat final de la tirada despre´s de aplicar modi-
ficadors i el valor que tenies de treure per impactar e´s suma a la penetracio´
de la arma. En el cas de que el robot impactat hagi realitzat la opcio´ de
bloqueig no tindrem en compte el -2 del modificador de bloqueig. Quan una
arma impacta es resta la penetracio´ al blindatge del oponent , Blindatge pe-
netrant en cas de que sigui una arma f´ısica i blindatge la`ser en cas de que
sigui una arma la`ser.
Si el resultat es negatiu es resta el mal a la vida interna de la part
impactada
Si el resultat es positiu es resta el mal menys el resultat a la vida
externa.
Si la vida interna de un equip arriba a 0 aquest equip quedara` inutilitzat.
En cas de que sigui el cap o el tors el robot quedara` destru¨ıt i no podra`
tornar activar-se. Si e´s un brac¸ no podra` utilitzar-lo per atacar, nomes podra`
fer servir armes a 1 ma, i si els dos brac¸os so´n destru¨ıts el robot no podra`
atacar. En cas de que els propulsors siguin destru¨ıts no podra` realitzar accions
de moviment.
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